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Salah satu permasalahan mendasar yang dijumpai dalam pembelajaran matematika pada siswa 
tunarungu di tingkat dasar adalah dalam mengembangkan kemampuan operasi hitung 
penjumlahan bilangan. Berdasarkan observasi pendahuluan, salah seorang siswa tunarungu 
kelas D2 di SLB B-C Islam Assyafi’iyah Bekasi, masih belum dapat memecahkan soal-soal 
operasi hitung penjumlahan bilangan yang hasilnya kurang dari 10 secara abstrak.untuk 
membantu agar siswa dapat mengembangkan kemampuan operasi hitung penjumlahan dalam 
pembelajaran matematika, diperlukan media yang menunjang proses keberhasilan anak dalam 
belajar. Media tersebut harus memfokuskan aspek visual dibandingkan dengan aspek-aspek 
lainnya, karena dalam memahami pelajaran siswa tunarungu sangat mengandalkan aspek 
visualnya. Media pembelajaran yang digunakan hendaknya harus disesuaikan dengan 
perkembangan anak. Berdasarkan rumusan masalah tersebut, peneliti ingin membuktikan 
apakah dengan penggunaan permainan kartu gambar dapat meningkatkan kemampuan operasi 
hitung penjumlahan bilangan yang hasilnya kurang dari 10. Untuk itu rumusan masalah yang 
akan diajukan adalah: “apakah kemampuan berhitung siswa siswa tunarungu kelas D2 setelah 
diberikan perlakuan dengan menggunakan media permainan kartu gambar menjadi lebih baik 
hasilnya dibandingkan sebelum diberikan perlakuan?”. Untuk menjaab pertanyaan yang 
diajukan, maka dalam penelitian ini menggunakan metode eksperimen dengan subjek tunggal 
(Single Subjek Research). Adapun desain yang digunakan adalah A-B-A desain yaitu dengan 
mencari data pada kondisi baseline-1 (A-1), Intervensi (B), dan baseline-2 (A2). Data hasil 
penelitian diolah dengan menggunakan persentase (%). Berdasarkan pengolahan data diperoleh 
kesimpulan bahwa subjek penelitian setelah diberikan intervensi melalui permainan kartu 
gambar memperoleh skor prestasi yang lebih baik, hal ini dibuktikan dengan adanya 
peningkatan persentase pada kondisi baseline ke kondisi intervensi. Hal ini menunjukkan bahwa 
penggunaan permainan kartu gambar dapat meningkatkan kemampuan operasi hitung yang 
ditunjukkan dengan persentase mean level setiap kondisi yaitu pada kondisi baseline-1 (A-1) 
sebesar 7%, kondisi intervensi (B) sebesar 70%, dan kondisi baseline-2 (A-2) sebesar 83%.    
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Pendahuluan 
Pemahaman materi Matematika kadang terasa sulit dipahami oleh sebagian peserta 
didik. Walaupun demikian ada diantara siswa, baik siswa tunarungu maupun siswa normal 
pada umumnya, yang justru menjadikan matematika sebagai mata pelajaran favorit. Dapat 
disimpulkan bahwa fenomena tinggi rendahnya keoptimalan belajar siswa, kemungkinan 
karena kecenderungan pendekatan dan penggunaan media dalam pembelajaran matematika 
belum sesuai dengan hasil yang dicapai oleh siswa. Salah satu factor yang diduga kuat turut 
menyumbang terhadap keberhasilan dalam pembelajaran matematika adalah dengan 
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penggunaan media pembelajaran yang tepat. Maka seorang guru diharapkan memiliki 
kemampuan untuk merencanakan dan membuat sendiri media dari bahan-bahan sederhana, 
murah, dan mmudah diperoleh dari lingkungan sekitar. Akan tetapi menarik dan 
menstimulasikan anak untuk belajar. Dalam rangka meningkatkan mutu layanan pendidikan, 
pendidik memerlukan pemahaman terhadap anak tunarungu dengan segala permasalahannya. 
Untuk memahami dampak dan permasalahan anak tunarungu, pendidik tidak cukup hanya 
mempelajari secara teoritis akan tetapi diperlukan kontak langsung dengan anak tunarungu 
secara intensif. Pendidik seyogyanya melakukan penelitian-penelitian di dalam kelas pada 
saat proses pembelajaran berlangsung. 
Berdasarkan hasil penelitian Nurbani (2009), ditemukan anak tunarungu kelas D2 di 
SLB B Islam Asyafi’iyah Bekasi masih belum dapat memecahkan soal-soal operasi hitung 
penjumlahan bilangan kurang dari 10 secara abstrak. Misalnya siswa menjawab: 1 + 1 = 1, 1 
+ 2 = 2, 1 + 3 = 3, dan seterusnya, padahal seharusnya kemampuan ini sudah dimiliki oleh 
siswa di kelas D2. Menurut psikologi kognitif Jean Piaget (1975), siswa yang berada pada 
tahap operasi konkret yaitu berusia 7 sampai 11 tahun dalam kemampuan matematika sifat 
reversible yang tampak seperti dalam operasi menjumlahkan, pengurangan, urutan, dan 
persamaan. Misalnya bila B + C = D atau D – C = B. Dalam operasi hitung penjumlahan 
seperti ini anak telah mengembangkan sistem pemikiran logis yang dapat diterapkan dalam 
memecahkan persoalan-persoalan konkret yang dihadapi. Oleh karenanya, dibutuhkan alat 
bantu belajar yang bersifat konkret untuk mengkonstruksi pengetahuan dan penalaran siswa 
tunarungu dalam memahami konsep operasi hitung penjumlahan bilangan secara abstrak 
yang mengikat pada matematika. Meskipun latihan hafal itu juga penting, tetapi latihan hafal 
dilakukan setelah siswa memperoleh konsep atau pengertian. Hal-hal yang abstrak dapat 
disimulasikan pada hal-hal yang konkret, sehingga siswa tunarungu dapat mengkonstruksi 
pemahamannya secara realistik, kontekstual, bermakna, dan aktif membangun 
pengetahuannya dalam memecahkan soal-soal operasi hitung penjumlahan bilangan pada 
pembelajaran matematika dasar. 
Salah satu media belajar visual yang dapat membantu siswa tunarungu mengkonstruksi 
penalarannya dalam memahami konsep operasi hitung penjumlahan bilangan adalah media 
permainan kartu gambar. Dari hasil penelitian Nurbani (2009) media permainan kartu 
gambar ini bertujuan agar konsep atau prinsip dalam operasi hitung penjumlahan bilangan 
yang disajikan dalam bentuk konkret akan dapat dipahami dengan baik oleh siswa 
tunarungu. Sehingga benda-benda atau objek-objek dalam bentuk permainan akan sangat 
berperan bila dimanipulasi dengan baik, dunia anak adalah dunia bermain. Permainan kartu 
gambar ini merupakan media visual dua dimensi, yang menampilkan gambar-gambar 
berwarna dan menarik perhatian siswa. Media kartu gambar ini terbut dari bahan dasar kertas 
Gloria atau sejenisnya berukuran 6 x 5,5 cm dilapisi plastik laminating, dan sebuah papan 
berukuran 150 x 50 cm dilapisi kain flannel. Kartu ini berjumlah sepuluh dimana satu kartu 
terdapat satu gambar, media kartu ini juga menampilkan simbol-simbol pada operasi hitung 
penjumlahan, misalnya seperti simbol angka (1,2,3,4,5…dst), simbol + (ditambah), dan 
simbol = (samadengan). Pada penelitian ini hasil penjumlahan bilangan yang diharapkan 
dapat dikuasai oleh subjek adalah penjumlahan bilangan yang hasilnya sampai dengan 
sepuluh. 
Kartu gambar yang digunakan dalam operasi hitung penjumlahan menampilkan gambar-
gambar yang kreatif dan menarik perhatian siswa, seperti gambar keranjang bunga, kupu-
kupu, krayon, pohon, rumah, kucing, dan lain-lain. Kartu gambar juga menampilkan simbol 
(ditambah dan samadengan) dan angka satu sampai dengan sepuluh. Dalam permainan kartu 
gambar ini operasi hitung penjumlahan dilakukan dengan cara menempelkan jumlah kartu 
gambar disetiap kolom sesuai dengan simbol + (ditambah), dan pada kolom pertama dan 
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kedua dihubungkan dengan simbol = (samadengan). Setelah kolom pertama dan kedua terisi 
dengan kartu gambar yang sesuai dengan jumlah bilangannya, selanjutnya siswa diminta 
untuk memindahkan gambar-gambar dari kolom pertama dan kedua kedalam kolom ketiga. 
Setelah kolom ketiga telah terisi kartu gambar, siswa diminta untuk menghitung jumlah kartu 
gambar dan menempelkan kartu bilangannya dibawah kolom ketiga. Siswa melakukan 
permainan ini sesuai dengan soal-soal operasi hitung penjumlahan bilangan sampai sepuluh 
yang secara abstrak sebanyak 20 soal. 
Media permainan kartu gambar ini merupakan media pembelajaran yang memberikan 
pengalaman realistik dengan memanipulasi benda atau objek disekitar lingkungan siswa 
belajar atau tempat tinggal. Sehingga konsep operasi hitung penjumlahan bilangan yang 
secara abstrak, dapat dinalar oleh siswa tunarungu secara aktif, yaitu dengan memanipulasi 
objek atau gambar melalui kegiatan permainan kartu gambar. Dalam teori Gestalt 
dikemukakan bahwa dalam proses pembelajaran yang diselenggarakan oleh guru perlu 
memperhatikan 3 hal, yaitu: (1) penyajian konsep harus lebih mengutamakan pengertian, (2) 
pelaksanaan kegiatan belajar mengajar harus memperhatikan kesiapan intelektual anak, dan 
(3) mengatur suasana kelas agar siswa belajar (Herman dkk, 2007:55). Belajar matematika 
haruslah merupakan belajar bermakna, meskipun latihan menghapal juga penting tetapi 
latihan hafalan dilakukan setelah siswa memperoleh pengertian atau konsep operasi hitung 
penjumlahan bilangan. Karena belajar pada hakekatnya merupakan suatu proses yang 
bermakna. Hal ini sejalan dengan pendapat Einstein tokoh kaliber dunia, yang menyatakan 
“mengajar harus dilakukan sedemikian rupa sehingga apa yang diajarkan dirasakan sebagai 
hadiah yang berharga, bukannya tugas yang berat” (Kembara, 2007:62). 
Sesuai dengan karakteristik dan kemampuan subjek penelitian siswa tunarungu di kelas 
D2 SLB B-C Islam Asyafi’iyah Bekasi dalam kemampuan berhitung, siswa belum dapat 
memahami konsep pada operasi hitung penjumlahan bilangan secara abstrak. Berdasarkan 
pertimbangan bahwa media permainan kartu gambar dapat meningkatkan kemampuan 
berhitung siswa tunarungu pada operasi hitung penjumlahan secara abstrak. 
Pembahasan 
Kemampuan Operasi Hitung Penjumlahan Secara Abstrak Pada ATR: 
1. Setelah dilakukan asesmen matematika mengacu pada kurikulum yang digunakan oleh 
sekolah, subjek penelitian saat ini berusia 10 tahun dan duduk di kelas D2 SDLB SLB B 
Islam Asyafi’iyah Bekasi, secara abstrak belum mampu memecahkan soal operasi hitung 
penjumlahan bilangan yang hasilnya kurang  dari 10. 
2. Siswa menjawab dengan benar jika soal operasi hitung penjumlahan bilangan dibuat 
secara konkret menggunakan gambar-gambar atau objek. 
3. Siswa belum dapat menalar arti simbol “ + ” (ditambah) dan simbol “ = ” (samadengan). 
Metode Penelitian 
Metote yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode eksperimen dengan 
pendekatan subjek tunggal (single subject research) yaitu meneliti individu dalam kondisi 
tanpa perlakuan, dan kemudian dengan perlakuan, dan akibatnya terhadap variable diukur 
dalam kedua kondisi tersebut. 
Pola desain eksperimen subjek tunggal yang dipakai dalam penelitian ini adalah desain 
A-B-A dimana: 
A-1 (baseline 1) adalah lambing dari garis datar (baseline dasar). Baseline merupakan 
suatu kondisi awal kemampuan subjek dalam menjumlahkan bilangan asli sebelum diberi 
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perlakuan atau intervnsi. Pengukuran pada fase ini dilakukan sebanyak 3 sesi, dengan durasi 
yang disesuaikan dengan kebutuhan. 
B (intervention) adalah untuk data perlakuan atau intervensi, kondisi kemampuan dalam 
operasi hitung penjumlahan bilangan asli selama intervensi. Pada tahap ini subjek diberi 
perlakuan dengan menggunakan media permainan kartu gambar secara berulang-ulang. 
Intervensi diberikan sebanyak 6 sesi. Proses intervensi setiap sesinya memakan waktu 60 
menit. 
A-2 (baseline 2) merupakan pengulangan kondisi baseline sebagai evaluasi bagaimana 
intervensi yang diberikan berpengaruh pada subjek. Secara visual desain A-B-A 












Dari hasil penelitian ini dan hasil pengolahan data maka dapat dilihat bahwa  
penggunaan permainan kartu gambar memberikan pengaruh yang positif terhadap 
pengembangan kemampuan operasi hitung khususnya pada operasi hitung penjumlahan 
bilangan asli yang hasilnya sampai dengan 10 pada siswa tunarungu kelas D2 SLB B Islam 
Asyafi’iyah Bekasi. Siswa sangat antusias dalam memainkan kartu-kartu gambar yang 
ditempelkan pada papan flannel. 
Salah satu upaya untuk menemukan atau mengevaluasi kemungkinan siswa tunarungu 
mengalami kesulitan dalam berhitung terutama pada operasi hitung penjumlahan bilangan, 
maka dapat dilakukan dengan cara mengamati secara khususterhadap berbagai kesulitan dan 
kekeliruan yang sering dilakukan pada pembelajaran matematika dasar dalam kemampuan 
operasi hitung penjumlahan bilangan. Kaitannya dengan masalah yang diteliti, maka upaya 
pengamatan terhadap pengembangan kemampuan operasi hitung penjumlahan siswa 
tunarungu kelas D2 SDLB merupakan bagian dari teknik pengumpulan data dan tujuan 
penelitian ini. Oleh karena itu yang diamati dalam penelitian ini adalah beberapa bagian dari 
segmen berhitung yang dianggap lebih spesifik seperti kemampuan operasi hitung 
penjumlahan bilangan asli hasilnya sampai dengan 10 pada siswa tunarungu kelas D2 SDLB. 
Kemampuan tersebut merupakan target behavior (variable) dalam penelitian ini. 
sesi 
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Dari persoalan diatas banyak factor yang menjadikan anak mengalami kesullitan dalam 
belajar berhitung, salah satunya sering berkaitan erat dengan tahapan perkembangan kognitif 
anak serperti, tahap konkrit, tahap semi konkrit, tahap semi abstrak, dan tahap abstrak. 
Disamping itu ada pula tahapan belajar yang disebut tahap belajar fakta, konsep, dan prinsip. 
Setelah memahami tahapan-tahapan tersebut kita dapat menentukan, sebenarnya termasuk 
pada tahapan belajar seperti apa dan bagaimana pendekatan belajar yang tepat untuk anak 
sesuai dengan tahap perkembangan berpikirnya. Dilihat dari tahapan belajarnya, siswa yang 
dijadikan subjek penelitian pada penelitian ini termasuk pada tahapan belajar semi konkret 
dan semi abstrak. Oleh karena itu untuk membantu siswa dalam memahami konsep operasi 
hitung penjumlahan bilangan tahap abstrak, siswa dibantu dengan menggunakan suatu 
media. Salah satu media yang dapat membantu siswa tunarungu dalam mengembangkan 
kemampuan operasi hitung adalah media permainan kartu gambar. Melalui media kartu 
gambar, siswa dibawa untuk mengkonstruksi pengetahuannya memahami konsep operasi 
hitung penjumlahan bilangan pada tahap berpikir abstrak. 
Media kartu gambar merupakan media dua dimensi dan terdapat pula kartu bilangan dan 
simbol-simbolnya untuk ditempelkan pada papan flannel. Media ini dapat membentuk 
persepsi dan mengurangi hal-hal yang bersifat abstrak yang mengikat pada pelajaran 
matematika dasar, khususnya dalam materi operasi hitung penjumlahan bilangan asli yang 
hasilnya sampai dengan 10 pada siswa tunarungu kelas D2 SDLB. Apabila peran dan fungsi 
media diterapkan dalam permainan pada penelitian ini, maka dapat digambarkan terlah 
terjadi peningkatan mean level yaitu dari 7% pada kondisi Baseline-1 (A-1) berubah menjadi 
70% pada kondisi Intervensi (B), dan terjadi peningkatan lagi sebesar 83% dalam kondisi 
Baseline-2 (A-2). 
Secara keseluruhan skor yang diperoleh dari ketiga sesi pada kondisi baseline-1 (A-1) 
dalam kemampuan menjumlahkan bilangan asli yang hasilnya sampai dengan sepuluh pada 
siswa tunarungu kelas D2 SDLB, perhitungan persentasenya menunjukkan; sesi pertama 
sebesar 10%, sesi kedua sebesar 5% dan sesi ketiga sebesar 5%. Sedangkan skor yang 
diperoleh dari enam sesi pada kondisi intervensi menunjukkan; sesi pertama sebesar 100%, 
sesi kedua sebesar 25%, sesi ketiga sebesar 65%, sesi keempat sebesar 85%, sesi kelima 
sebesar 70%, dan sesi keenam sebesar 70%. Hal ini mengalami peningkatan mean level 
sebesar 63% pada kondisi baseline-1 (A-1) ke fase intervensi (B) menjadi 70%. Sedangkan 
pada kondisi baseline-2 (A-2), skor menunjukkan; sesi pertama sebesar 70%, sesi kedua 
sebesar 90%, dan sesi ketiga sebesar 90%. Kemampuan operasi hitung penjumlahan bilangan 
pada siswa tunarungu kelas D2 SDLB kembali mengalami peningkatan mean level sebesar 
23% pada kondisi intervensi (B) ke fase baseline-2 (A-2) menjadi 83%. Disimpulkan bahwa 
dari data yang diperoleh pada kondisi baseline-1 (A-1), intervensi (B), dan baseline-2 (A-2) 
terjadi peningkatan dalam kemampuan operasi hitung penjumlahan bilangan asli yang 
hasilnya sampai dengan 10 pada siswa tunarungu kelas D2 SDLB. Dengan demikian, 
penggunaan permainan kartu gambar jika diberikan latihan pada siswa tunarungu dapat 
meningkatkan kemampuan dalam mengembangkan operasi hitung penjumlahan bilangan. 
Kesimpulan 
Penggunaan media pengajaran yang dapat mempengaruhi pada peningkatan hasil belajar 
siswa khususnya dalam kegiatan berhitung sangat penting untuk dikembangkan sesuai 
dengan kebutuhan dan kondisi anak tunarungu sebagai insane visual. Anak tunarungu 
banyak memperoleh informasi melalui indera penglihatan dan anggota gerak. Untuk itu 
media pengajaran yang cocok digunakan anak tunarungu adalah media pembelajaran yang 
lebih memfungsikan indera penglihatan dan anggota gerak. Pemainan kartu gambar 
merupakan salah satu media yang cukup menarik, permainan menempel dan 
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menggabungkan kartu gambar dengan papan permainan serta kartu bilangan untuk 
memudahkan dalam melakukan permainan. Permainan ini dapat dimainkan sesuai dengan 
kebutuhan dan tujuan yang ingin dicapai. Dalam penelitian ini permainan kartu gambar 
digunakan untuk melihat apakah permainan tersebut dapat memberikan pengaruh terhadap 
kemampuan berhitung khususnya operasi hitung penjumlahan bilangan pada siswa 
tunarungu kelas D2 SDLB. 
Permainan kartu gambar ini dibuat dengan bahan-bahan seperti kerta Gloria, kertas 
glossy, kertas karto, karton duplek, atau kertas HVS 80 mg (mili gram) yang dilapisi oleh 
plastik laminating, atau apa saja tergantung dari situasi dan kondisi. Yang terpenting adalah 
permainan kartu ini dapat memberikan pembelajaran yang bermakna sesuai dengan tujuan 
dari pembelajaran yang ingin di capai. Berdasarkan hasil penelitian siswa tunarungu yang 
berinisial SM kelas D2 di SLB B Islam Asyafi’iyah Bekasi diperoleh hasil bahwa 
kemampuan menjumlahkan bilangan siswa lebih baik setelah diberikan permainan kartu 
gambar, hal ini dibuktikan dengan adanya perubahan pada kondisi baseline-1 (A-1) ke 
kondisi baseline-2 (A-2). Hal ini menunjukkan bahwa permainan kartu gambar memiliki 
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